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RINGKASAN 
 Keajaiban dunia adalah tengara budaya yang ditempatkan dalam bentuk 
daftar yang berisi ciptaan buatan manusia yang paling penting, orang Yunani kuno 
memilih nomor tujuh karena mereka percaya bahwa angka tujuh mewakili 
kelimpahan dan kesempurnaan. Selain itu, biasanya keajaiban adalah sesuatu yang 
tidak biasa dan dipilih karena kekuatan desain konstruksi dan keajaibannya. Tujuh 
keajaiban dunia merupakan sebuah maha karya yang luar biasa. Keajaiban yang 
membuat kita berfikir bahwa keindahan tersebut seakan mustahil untuk dibuat 
pada masanya. Namun keajaiban dunia tersebut benar adanya dan masih ada 
sampai sekarang. Pengetahuan tentang keajaiban dunia saat ini bisa dipelajari 
melalui buku, video, dan internet, hal ini dinilai kurang efektif bagi anak-anak SD 
khususnya kelas 2. Dengan kemajuan teknologi multimedia, maka perlu 
dikembangkan ke dalam dunia pembelajaran terutama media pengenalan 3D 
hologram. Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi 3D hologram 
pengenalan tujuh keajaiban dunia ini adalah metode studi pustaka dan metode 
pengembangan multimedia versi Luther. Hasil akhir dari dibangunnya animasi 3D 
hologram ini adalah sebagai media alat peraga pengenalan 7 keajaiban dunia baru 
dalam bentuk 3D hologram agar lebih menarik minat siswa dalam menyerap 
materi dengan prinsip kerja piramida terbalik serta smartphone android sebagai 
media visualisasinya. 
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ABSTRACT 
The wonder of the world is a cultural landmark placed in the list of the 
most important manmade creations, the ancient Greeks choosing number seven 
because they believe that the number seven represents abundance and perfection. 
In addition, usually a miracle is something unusual and chosen because of the 
strength of construction design and its magic. The seven wonders of the world is 
an incredible masterpiece. The miracle that makes us think that beauty is as 
impossible to make in its time. But the miracle of the world is true and still exists 
today. Knowledge of the wonders of the world today can be learned through 
books, videos, and the internet, it is considered less effective for elementary 
school children especially class 2. With the advancement of multimedia 
technology, it needs to be developed into the world of learning, especially the 
medium of introduction of 3D holograms. The method used in making 3D 
hologram application of the introduction of the seven wonders of the world is 
literature study method and Luther version of multimedia development method. 
The final result of the 3D animation of this hologram is as a medium of props 
introduction of 7 new world wonders in the form of 3D hologram to more attract 
students in absorbing the material with the inverted pyramid work principle and 
the android smartphone as the visualization media. 
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DAFTAR ISTILAH DAN SINGKATAN 
 
 
3D : 3 Dimension 
RAM : Random Access Memory 
VGA : Video Graphics Adapter 
PC : Personal Computer 
OS : Operating System 
CPU : Central Processing Unit 
MB : Mega Byte 
GB : Giga Byte 
FLV : Flash Vide
 
1 
 
 
